Soft inédito 



OTHELLO 
ADMINISTRACION 
DE NEGOCIOS 

iipiiitrat 



ti tiltil 



■■rol 

i HMM HMI 



¡¡(■jiÍ!:::. ::: -' : !'¡0íiH''¡íiH88fei#* 

NUEVO CONCURSO 



III Ir 



IIMilll 



1 



MIMIi 



litiil 



1 



1 



JUEGOS POR DENTRO 



Se enorgullece en anunciarle que 
ahora también fabrica en la Argentina 
la mundialmente famosa computadora... 




puede ofrecerle el único sistema del mundo que posee tres computadoras en un solo equipo 



PERIFERICOS 

Unidad de Disco 1571 
Monitor Drean Corran 
■120 fosforo verde de 
80 columnas y todos 
los periféricos de 
Drean Commodore 64 



Modo 64: Microprocesador compatible 6610 (1 .02 MH;) Basic 2.0 - 40 x 25 lineas 

{320 x 200 de resolución) 16 colores - 6 spriles. Y lodo el software de la Orean CcmotocM 

Modo 128: Microprocesador 8502 II 02MH2iKC*B«atbCt8-<SMMf 
(expandióle a 512 K usando opción disco de RAM i «8 1 KM - ti l a 
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Las tendencias del merca- 
do, puestas de manifiesto 
en encuestas y en las car- 
tas de los lectores, nos 
llevan a tomar la decisión de con- 
centrar nuestro esfuerzo editorial 
en la revista "K 64. Computación 
para todos", la publicación líder 
para usuarios de microcomputa- 
dores. 

Ahora toda la información, las 
notas y programas útiles para 
quienes tienen equipos Drean 
Commodore podrán hallarlas en 
las páginas de K 64. 
También pueden participar en el 
NUEVO CONCURSO EL PRO- 
GRAMADOR DEL AÑO, con im- 
portantes premios. 
Agradecemos a quienes nos han 
seguido y los invitamos a conti- 
nuar el diálogo en K 64. 
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LO MEJOR DE 
DREAN EN K64 



n "K64 Computación para 
todos" podrán encontrar 
las mejores secciones de 
nuestr a revista, además 
de programas y notas de 
la calidad que requieren los 
usuarios de nuestro país. 
K64" brinda todos y los mejores 
programas para nuestra 
computadora. Podemos mencionar 
utilitarios como "Definidor de 
sprites", "Creador de cargadores", 
"Hacker s'\ "Base de datos", "Para 
manejar la disquetera" y 
"Portfolio", entre otros. 
También muchos juegos y 
programas educativos como 
"Apostador", "Los tigres 
voladores", "TA-TE-DO", "Hunde 
barco", "Mental top", "RELX" o 
"Verbograma". 

Se pueden encontrar notas sobre 
aplicaciones en la Drean Commodore 64 y soft para profesionales, para 
aquellos que quieran sacarle el jugo a la máquina. "Descubriendo el chip 
de video" y "Almacenando pantallas" son ejemplos de material 
destinado a los que quieren meter mano en los programas. 
"K64 " cuenta además con una sección de trucos, con muchas ayudas 
para los usuarios de Drean Commodore. 

En cuanto a la revisión de software y hardware, "K64" comenta las 
últimas novedades, y en ellas se puede encontrar todo lo que necesitan. 
Todo esto, sumado a las secciones que más les gustan de nuestra 
publicación, hace una revista que cubre todas las inquietudes y 
expectativas. 




Los esperamos en el próximo número de k64, 
continuando con la excelente relación que hemos 

establecido 
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PARA APRENDER Y 
CREAR NUESTROS 
PROPIOS JUEGOS 

Un software que permita divertirse y terminar siendo 
un ingeniero mecánico. ¿Que no es posible? aquí les 
presentamos una guía de educativos y de diversión en 
los que la aplicación es tan completa que no se sabe 
dónde empieza lo lúdico y dónde lo didáctico. 
Además, agregamos una reseña de soft matemático, 
infantil, hogareño, astrológico y misceláneas. 




Esta es una zona donde se hace muy di- 
fícil realizar delimitaciones específi- 
cas, porque hay programas en los que 
no se sabe dónde empieza el juego y 
dónde lo didáctico. 
Algunos son de aplicación casi indus- 
trial sin dejar por eso el divertimento o 
la pasión por los hobbies. 
Hay softwares con tareas de tipo cien- 
tífico, y aquellos para los más peque- 
ños, donde en plenos ejercicios ludi- 
óos, interactivos, se aprenden las cua- 
tro operaciones básicas. Así y todo, he- 
mos establecido algunas categorías 
mínimas, por lo menos a los efectos de 
la clasificación, sin por eso querer ser 
demasiado rigurosos o taxativos. 

EDUCATIVOS 

COLOR ME 

Excepcional graficador infantil igual 
que los libritos para colorear, pero con 
computadora. 

4 TACK MOTOR 

Todas las intimidades de un motor de 
explosión. 

EARLY GAMES 

r -- -::-;e. vasto y entretenido modo 
de aprender a sumar, restar, multipli- 
car y dividir. No importa que uno sea 
ajande; siempre vale la pena repasar. 



EL PROFESOR PLAYFULL 
Para colmo, en castellano, una tiza lo- 
ca nos hace preguntas, nos pone cuen- 
tas, nos escribe resultados y encima 
nos clasifica, como la maestra. Senci- 
llamente, delicioso. 

WORLD GEOGRAPHY 
Ahora, también en castellano. Tiene 
todas las características de juego, pero 
hay que saber mucho de banderas, ca- 
pitales, monedas, cantidad de habitan- 
tes e idiomas. Cuidado con los adultos 
que pueden hacer papelones. 

HOTWHEELS 

Uno se fabrica su propio auto. Puede 
salir un Collin Chapman, un Orestes 
Berta o un mamarracho, pero divertir- 
se como loco y terminar como ingenie- 
ro mecánico. 

LETTERS INVADERS 
El teclado de su consola es atacado y 
usted aprende a escribir a máquina me- 
jor que yendo a culaquier academia. 

MANUELITA 

Una tortuguita de verdad, no como la 
del Logo; es tremendamente paciente 
y solícita para enseñar matemática ele- 
mental, con la velocidad exacta para 
los más chiquitos. 



NUMBER NABBER 

Juego para aprender matemáticas. 

OPERATION FROG 
La disección de una rana, la clásica lec- 
ción de zoología, pero en la pantalla. 
Impagable. 

PAINT MAGIC 

Otra manera creativa de salvar el em- 
papelado de paredes y los muebles de 
los arrebatos plásticos de los chicos. 

PAINT NOW 

Por si no se sintieron satisfechos con 
los anteriores, otro más del mismo es- 
tilo. Pueden pintar y dibujar todo. 

RAIBOW PAINTER 
Completa los anteriores 

ROBOT 

Uno de los primitivos programas para 
enseñar las primeras matemáticas a los 
chicos. 

SE+KAA 

Geografía a su entera disposición. 
SKI TRAVEL 

Para tener un planetario en su casa. Pa- 
sa el Halley cuantas veces quiera y en- 
cima puede ver el cielo que usted no 
pudo ver el día que nació, o el que es- 
taba encima de Waterloo el día de la 
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batalla, el de la noche que Jesús vino al 
mundo y encima imprimirlo. Algo que 
por sí sólo justifica tener una computa- 
dora en casa. 

SOLAR SYSTEM 

Un programa sencillo y práctico para 
aventurarse por los alrededores de 
nuestro planeta. 

TABLAS MATEMATICAS 
El título obvia comentarios. 

THE BODY TRASPARENT 
Toda la anatomía humana en la panta- 
lla. 

TRADUCTOR INGLES -CASTE- 
LLANO 

Un diccionario práctico, rápido y efi- 
ciente al que encima le puede ir agre- 
gando todo lo que le falta y/o le intere- 
se. 

TYPING TUTOR 

Para aprender a manejar el teclado con 
todos los dedos, gráfica los porcenta- 
jes de las perfom anees, toma el tiem- 
po, señala cuáles son las digitaciones 
que andan más flojas y le ofrece los e- 
jercicios correspondientes. Se com- 
pleta con LETTERS INVADERS. A- 
prenda lo necesario sobre dactilografí- 
a. 

HACER JUEGOS 
Y JUGUETES 

AIR PLAÑE CONSTRUCTION KIT 
Basta, se terminó eso de andar doblan- 
do hojas de cuaderno para hacer avion- 
citos. Ahora diseñamos cualquier mo- 
delo con la computadora, imprimimos, 
recortamos con la tijera, y.. .¡vuelan! 

GAME CREATOR 
Una forma práctica, primaria, de hacer 
nuestros propios videojuegos. 

GAMEMAKER 

Puede servir para entretenerse o para 
realizarse profesionalmente. 
Algo muy en serio, además con músi- 
ca y títulos incluidos. 

TOY SHOP 

En la pantalla se diseña y se configura 
PágÜ6 
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el tipo de juguete que se quiere, desde 
autitos, camioncitos, aviones y mu- 
chas cosas más. Por la impresora le van 
a sacar la plantilla a escala que le va a 
servir como molde para hacer el jugue- 
te. 

MATEMATICAS 

CAMINO CRITICO 

Un excelente y práctico programa. 




MATHEMATIK 

Una joya de origen alemán a la que no 
le falta nada, desde análisis matemáti- 
co a geometría. Algo muy serio. 

LOLLY POPS 

También muy serio, pero para los chi- 
quitines. 

INFANTILES 

BARBIC 

Para las nenitas, hay que salir a com- 



prar ropa, pelucas, zapatos, shorts, ro- 
pa de playa y hacerlo antes que el no- 
vio venga a buscarlas. Fascinantes las 
combinaciones de colores. 

FACE MAKER 

La C-64 apta desde los 3 a los 98 años. 
Se hacen cualquier cantidad de tipos 
de caras y encima con rudimentos de 
programación que van educando. Se 
las hace guiñar un ojo, sacar la lengua, 
llorar y mover las orejas como los pa- 
yasos. 

FANTASTIC ANIMALS 
Un programa para pasarse horas, días 
enteros. No deje a los chicos solos por- 
que si no se lo pierde usted. Una cabe- 
za de chancho, cuerpo de cebra, patas 
de foca y cola de ratón que salta como 
un canguro puede ser un buen comien- 
zo. Hay muchas opciones más. Por e- 
jemplo, relacionar a los animales con 
su habitat y hacer que se muevan. Sin 
desperdicio. 

HOGAREÑOS, ASTRO-LO- 
GIA Y MISCELANIA 

El soft para la C-64 es tan variado que 
prácticamente no deja aspecto de la vi- 
da cotidiana sin cubrir. Aquí damos un 
listado de los programas disponibles 
en tres rubros bien específicos. 

HOGAREÑOS 

CAR-COMP 

Todo lo necesario para saber qué pasa 
y cuánto gasta el auto, último service, 
etcétera. De no creer. 
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COOK BOOK 
Tener una receta e indicacio- 
nes para cocinar no son cosas 
tan sencillas como para no 
pasar por una computadora. 

DIET PLANER 
Mucho, pero muchísimo me- 
jor, más completo y científi- 
co que el material que sacan 
en todo tipo de revistas, gene- 
ralmente reiterativos y refri- 
tados. Aparte, permite plani- 
ficar y aprender. 

HOME FINANCE I 
Si vamos al caso, nada más que una ho- 
ja de cálculo, pero adaptada para tener 
la casa al día y al centavo. 

HOME INTEGRATOR 
Todo lo necesario para recoger y orde- 
nar la información de nuestra casa. La 
increíble practicidad no se aprecia has- 
ta que se lo usa. 

THE MODEL DIET 
Otra variante indispensable para los 
que quieren perder unos kilos y necesi- 
tan control. 

ASTROLOGIA 

ASTROTALK 

Nunca más va a leer los horóscopos de 
diarios y revistas ni pagar innecesaria- 
mente por una carta natal. Es apasio- 
nante. Con salida por impresora. 

ASTROLOGER 

Genial, con pantallas de ayuda y mu- 
chas cosas más, aparte de la carta natal . 
Obviamente, saca por impresora. 

HOROSCOPO CHINO 
Encima en castellano. Muestra, impri- 
me, explica. No es necesario saber el 
signo de antemano; con sólo poner la 
fecha lo da con ascendentes y todo. 

MISCELANEA 

'•1ANAQUE UNIVERSAL 

P»ra saber si fue lunes, viernes o jueves 
flHlin» i día de cualquier afto, anterior 
: >:<r venir. 




BIOCOMPAT 

En cuestión de segundos establece los 
biorritmos de una pareja y establece 
qué compatibilidad hay en los planos 
físico, intelectual y emocional. Tiene 
su suspenso, no vaya a creer. 

BIO PR INTER 

Un biorritmo diario, semanal, mensual 
o anual, a gusto, y por impresora. Tam- 
bién pone el signo del zodíaco. 

BIORRITMO 

Para saberlo pordía.semanaoaño. Só- 
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lo sale por pantalla en un cuadro muy 
claro. 

BIORRITMO DARDO 
Con salida por impresora y en castella- 
no. Sin límites de tiempo. 

CERTIFICATE MAKER 

Un graficador bastante especial, ya 

que realiza certificados y diplomas, 

tanto de los muy serios como de los o- 

tros. 

EASY MAÍL 

El programa imprescindible si utiliza a 



lacomputadoraparaenviarcorrespon- 
dencia en serie, ya que se encarga de 
imprimir el listado de etiquetas auto- 
adhesivas . 

ELIZA 

Si usted cree que es un juego bastante 
ingenioso, es problema suyo. Si quie- 
re creer que la computadora lo puede 
psicoanalizar, también es problema 
suyo. El caso es que se puede divertir, 
angustiar y hasta ver qué le responde 
cuando le dice alguna palabrota. 

I AM THE 64 

La famosa, la única, toda en pantalla, 
sin secretos, para conocerla y expri- 
mirla . Vale la pena porque se aprende 
y entretiene. 

MEMORY 

El nombre lo dice lodo. Una puesta a 
prueba para su memoria. 

PORTFOLIO 

Le simplifica la vida y le evita tener 
que andar sacando engorrosos cálcu- 
los. 

PRODE 

Para los que siguen la "lógica". Se le 
van cargando los datos con las perfo- 
mances de cada equipo y saca la cuen- 
ta de qué puede pasar en cada encuen- 
tro. 

THE ROOTS 

La historia familiar, con ancestros y 
descendientes, fechas y nombres. Lo 
que nunca hay que olvidar se ve en 
pantalla. 

PSICOTEST 

Pruebas que antes se hacían con un car- 
toncito o una pieza encajable, ahora 
con la máquina. Más rápido, eficiente 
y exacto. 

SPEECH 

La C-64 habla. Por ahora, con lo que 
ud. le hace decir, por que si no... 

SAM 

El más conocido y completo emulador 
de voz para hacer hablar a nuestra 
computadora. 



PROGRAMAS 



____ 



GIVC 

Autor: Ricardo Marcos 
Comp: Drean Commodore 64 
Tipo: Utilitario 

E ste utilitario permitirá la rápida visua- 
lización de la marcha de un negocio o in- 
dustria, mediante gráficos estadísticos. El 
programa obtuvo una mención en el con- 
curso organizado por nuestra revista. En 
este número publicamos la primera parte. 



El G I V C es un programa de esta- 
dística, cuya finalidad es grafícar el 
funcionamiento de un negocio, indus- 
tria, empresa chica o mediana, mos- 
trando las variaciones de ventas día a 
día en un mes de trabajo. Calcula los 
promedios de ventas, cobranzas, gas- 
tos y compras; compara dos meses de 



trabajo con sobreimpresión de gráfi- 
cos y muestra las variaciones produ- 
cidas en las cobranzas hasta de un 
semestre. 

También permite ampliar la escala 
de valores en caso de no percibir las 
diferencias. 

Autoriza a trabajar hasta 99.999 aus- 





trales y el programa elimina todo va- 
lor decimal; contiene un menú princi- 
pal de opciones y un menú por fun- 
ción. La rutina de error alerta al ope- 
rador por medio de un sonido y le in- 
dica en la pantalla. 
La graficación se produce en distin- 
tos tonos de colores para diferenciar 
los parámetros, y un indicador de me- 
moria aparece cada vez que pasa por 
el menú principal indicando los bits 
Ubres. El modo de operación es muy 
sencillo, basta con seguir las indica- 
ciones que aparecen en pantalla. El 
programa guarda los registros en el 
disco con un nombre asignado por el 
operador y permite localizarlo de la 
misma manera en forma rápida. 
La graficación proyecta la estadística 
de trabajo y muestra en forma efi- 
ciente la comparación de gastos, las 
compras, las cobranzas y, particular- 
mente, los picos de ventas que se 
producen en determinados días del 
I mes. En el próximo número explica- 
remos el modo de operación y la des- 
cripción de los ítems. 
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SERVICIO TECNICO 

Especializado en microcomputadores 

AUDIO-VIDEO 
Conversiones a PAL-N 

— B. Encalada 2376 782-1996 — 



F SISMAS 

UNA EMPRESA PARA EMPRESAS 



El buen comprador antes de tomar una decisión pide 
distintos presupuestos. Permítanos darle el nuestro. 
INSUMOSJPC XT AT.MONITORES.HARD 
DISK.IMPRESORAS MANTENIMIENTO Y 
REPARACION DE EQUIPOS .SOFTWARE A 
MEDIDA Y PROTECCION DE SOFTWARE. 

DESARROLLO DE EQUIPOS 
COMPUTADORIZADOS A PEDIDO PARA 
INDUSTRIA Y ELECTROMEDICINA 

Güemes 2200 esq. Matheu San Martín (1650) 
Tel.: 752-4999/755-7995 - Bs.As. 
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TRUCOS 

RINCON DEL VIDEO GAME 

Trucos y consejos y demás artimañas para jugar y conocer a fon- 
do nuestros video juegos. 



GHOST CHASER 

Comenzaremos con este juego que es, 
sin duda, uno de los mejores de su tipo 
hecho para nuestras queridas Commo- 
dore. Ghost Chaser fue diseñado en 
1984 y todavía puede competir con 
muchos de los juegos que salieron pos- 
teriormente. Posee 15 pantallas que 
parecen ser más de mil y además tiene 
algo que muchos olvidan: un final. 
El objetivo del juego es encontrar el te- 
soro de los fantasmas, el cual se halla 
en su mansión. 

Los principales enemigos a los que nos 
deberemos enfrentar son los mismísi- 
mos fantasmas y sus ayudantes, los 
murciélagos (bicho que goza de mala 
fama por culpa de su pariente cercano, 
el vampiro, Drácula y Chrisiopher 
Lee), que no congenian con nuestra 
brillante idea de robarles su tesoro. 
También existen pozos y trampas por 
las que podemos caernos con la consi- 
guiente pérdida de una vida. 
Para poder pasar ciertas puertas cerra- 



LOS POKES 

Este programa es tan bueno que usa 
técnicas modernas, lo cual nos dificul- 
tó la tarea de sacarle los pokes. A pesar 
de estos inconvenientes, lo hemos lo- 
grado. 



gos debemos tener cuidado ya que po- 
demos quedar atrapados en alguna 
pantalla. 

SORCERY: 



Es una lástima que este juego no haya 




Para introducir los pokes debemos car- 
gar el programa y luego escribirlos an- 
tes de hacer RUN. 




das se deben usar las llaves que están 
por toda la mansión y que debemos re- 
colectar. 

Un truco no muy conocido es que pa- 
ra poder avanzar en el juego y saltear- 
nos parte del mismo, podemos tipear 
FANDA. 



POKE 14177,77: POKE 14178,77: 
POKE 14179,77: REM VIDAS INFI- 
NITAS POKE 6925,77: POKE 
6926,14: POKE 6927,167: REM IN- 
MUNE OBJETOS MOVILES 
POKE 2384,1: REM JUEGO FACIL 
Con el poke de inmunidad a los enemi- 



aprovechado todas las ventajas de la 
Commodorc. Sorcery fue hecho pri- 
mero para Spcctrum y cuando lo pasa- 
ron a Commodorc lo hicieron con las 
mismas capacidades gráficas. Luego 
salieron versiones de Amstrad y MSX 
en donde mejoró mucho el programa . 
Nuestra misión consiste en rescatar a 
los cuatro magos que Ucne preso el Ni- 
gromante. 

Para hacerlo, debemos llevar cierto 
objeto a un lugar llamado STONE- 
HENGE. 

En esta nota les presentamos un esque- 
ma del mapa, que se compone de 1 7 
pantallas, todas conectadas entre sí por 
puertas. 

Existen diversos enemigos que nos 
quitarán energía, por lo que debemos 
tratar de alejarnos de ellos. Estos son: 

- Calabazas 

- Hechiceros 

- Jabalíes 

- Fantasmas 

Si caemos en un río o en los pantanos 
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TRUCOS 



MAPA DE SORCERY 



W: WOODS 
WA: WASTERLANDS 
OC: OUTSIDE THE CASTLE 
IC: IN THE CASTLE 
AC: ABOVE THE CLOUDS 
BR: BY THE RIVER 



ID: IN A DUNGEON 

IW: IN THE WILDS 

IDD:IN A DARK DUNGEON 

IS: IN THE SWAMP 

NS: NEAR STONEHENGE 

AS: AT STONEHENGE 







AC 




AS 


NS. 


N.S. 


IS 


I.W. 






IC 


OC 


WA 


W 


W 


w 


ID 


BR 


B.R. 


QC 




IDD 











perderemos irre- 
mcdiablcmenic. 
Existen también 
pócimas envenena- 
das que nos quita- 
rán energía. 

LOS OBJETOS 
DEL JUEGO 



- Magic Wand: ma- 
la al fantasma 

- Sword: mata al 
hechicero 

- Magic SpcII: mata a la calabaza 

- Club: sirve para abrir el piso falso en 
WASTERLANDS 

- Gold: abre la puerta que lleva a ABO- 
VE THE CLOUDS. 

- Key: existen dos de ellas y sirven pa- 
ra abrir los pisos falsos de STONE- 
HENGE y de BY THE RIVER. 



, , , i i i i i i i i i i i i i i § -* 



ARE OI THE íftSTLE 
ENERO y »» 7. 



- Suitcasc: igual 
que Gold 

- Candlc: sirve 
para iluminar 
DARK DUN- 
GEON y para 
cambiarla por la 
llave 



gía. Una vez usada, no sirve. 

COMO TERMINAR EL JUEGO 

Debemos recoger el CLUB que se ha- 
lla en WOODS. Con él abrimos el pi- 
so falso de WASTERLANDS. Nos va- 
mos hasta IN THE CASTLE y allí re- 
cogemos la espada (SWORD). Nos 
vamos hacia la izquierda a OUTSIDE 
THE CASTLE y cambiamos la espada 
por el oro (GOLD). Con el oro pode- 
mos abrir la puerta que lleva a ABOVE 
THE CLOUDS y cambiamos el oro 
por la llave (KEY). Nos vamos a 
OUTSIDE THE CASTLE y recoge- 
mos la espada que habíamos dejado. 
Matamos al hechicero y nos vamos a 
BY THE RIVER. En B Y THE RIVER 
hay otro piso falso, que abrimos con la 
llave. Nos vamos hasta IN THE 
SWAMP y recogemos la vela (C AND- 
LE). Con ella en nuestro poder nos va- 
mos a IN A DARK DUNGEON, el 
cual ya no estará a oscuras. Cambia- 
mos la vela por la llave y nos vamos a 
NEAR STONEHENGE. Una vez allí, 
abrimos el piso falso y tomamos la po- 
ción (POTION). Nos dirigimos a la iz- 
quierda a NEAR STONEHENGE y 
cambiamos la poción por la varita má- 
gica (MAGIC WAND). Con la varita 
matamos al fantasma. Luego recoge- 




- Poison: es el objeto 
que debemos llevara 
STONEHENGE 

- Camera: no sirve. 

- Humming Moon 
River: no sirve. 
-Potion:nosda ener- 



mos la poción y nos vamos a STONE- 
HENGE donde debemos posarnos en 
medio del dolmen más pequeño. 
Con un poco de paciencia se puede lo- 
grar, así que los esperamos en STO- 
NEHENGE 

Gonzalo Garramuño 




JOYSTICK 



— 



DISPARO AUTOMATICO 

Podremos mejorar nuestro joystick con esta pequeña interfase. 
Lanzados a una tremenda carrera armamentista, les 
enseñamos en qué consiste el disparo automático. 



Estábamos en la habitación de Juan- 
cito. 

El acababa de llegar del colegio y ya 
estaba sentado frente a la computadora 
cargando el jueguito de los monstruos 
asesinos. Durante toda la mañana ha- 
bía esperado ese momento. 

Y ahora, sonriendo, con el nuevo joys- 
ück en la mano, disfrutaba de la nueva 
facilidad para aniquilar a esos mons- 
truos infames. Sí, por supuesto. Todo 
se debía al poderoso joystick que el pa- 
pá le había regalado la noche anterior. 
Juancito tenía ya otros dos joysticks, 
pero no eran tan buenos como este que 
traía disparo automático. 

Era fantástico. Sin gastarse el pulgar 
podía aniquilar a todos los monstruos 
bajo una ráfaga de tiros. Incluso hasta 
la frecuencia de disparo se lograba re- 
gular ajustando un pequeño prcset. 

Y Juancito, cuando rompió el SCORE 
por cuarta vez, tuvo aquella idea ge- 
nial. 

Ocurría que desde hacía algún tiempo, 
el afán por la computadora también le 
había despertado un particular gustito 
por el destornillador. 
Fue entonces cuando se decidió a bus- 
car uno en la caja de herramientas del 
papá, dispuesto a investigar y descu- 
brir " el misterio del disparo automáti- 
co". 

"De esa manera -pensaba Juancito- lo 
voy a poder copiar... y en lugar de uno, 
voy a tener tres joysticks con disparo 
automático..." 

Y tornillo a tomillo la enigmática caja 
fue cediendo al implacable destorni- 
llador, hasta que sus partes se separa- 
ron. Nuestro héroe estaba radiante. Pe- 
ro duró poco. Resulta que los genios 
constructores del joystick -que cono- 
cen de la insaciable curiosidad de los 
usuarios- habían colocado dentro de 
un bloque de plástico, todos los com- 
ponentes del disparo automático. 
Juancito no se desanimó. Con bronca y 





firmeza fue nuevamente hasta la caja 
de herramientas y de ella tomó: limas, 
sierras y otros elementos más o menos 
contundentes. 

Con un poco de sierra por aquí, otro 
poco de lima por allá y algún retoque 
con la lija, los componentes del peque- 
ño circuito fueron emergiendo de la 
masa plástica. 

Pero, pese al cuidado y la paciencia 
que había tenido, la tarea distaba mu- 
cho de ser un éxito, porque al finalizar 
el trabajo Juancito se encontró con que 
FIGURA 2 



los códigos de los elementos del cir- 
cuito habían sido borrados. 
I ¿Cómo podía ser? 

i Es que nuestro pequeño héroe no sabí- 
j a que los sabios constructores eran 
¡ muy desconfiados y que, para impedir 
que el secreto del disparo automático 
' cayera en manos de piratas inescrupu- 
losos, ellos tenían la precaución de bo- 
rrar todos los dalos de los elementos u- 
sados antes de colocarlos en bloque. 
Ustedes querrán sabercómo terminó la 
historia. 



Este dibujo esquematiza la conexión de la interfase con el joystick y la 
comnputadora. El diseño del módulo se realizó de tal manera que no 
sea necesaria ninguna modificación en el joystick ni en la computa- 
dora. 
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JOYSTICK 

Bueno, el papá de Juancito, después de 
confiscarle la computadora por una se- 
mana en castigo, se sentó en su mesa 
de trabajo tratando de hacer a partir de 
las piezas sueltas algo parecido a un 
joystick. 

Nada de todo eso habría sucedido si 
Juancito hubiera leído esta nota. Por e- 
so, para él y para todos los Juaneaos a- 
ficionados al destornillador presenta- 
mos esta interfase de disparo automá- 
tico. 

CARACTERISTICAS 

Para comenzar refrescaremos la dispo- 
sición de las patitas del port de juegos, 
que podemos ver en la 
figura i. 

Los joysúcks convencionales (es de- 
cir, los que no tienen disparo automá- 
tico) emplean solo 6 de los 9 contactos 
disponibles. 

Cinco de ellos son los terminales de los 
diferentes contactos existentes en el i 
joystick - que permitirán dar las direc- i 
ciones para el sprite y usar el botón de 
disparo - y el sexto es el terminal de lie- 
rra, que oficia de borne común. 
En nuestro caso emplearemos una lí- 
nea adiciona] (la patita 7) puesto que 
nuestro circuito electrónico precisa 
ser alimentado con una tensión de +5 
volts. 

Esquemáticamente el módulo se inter- 
cala como se muestra en la figura 2. Es- 
to permite dos cosas: 

1 ) Que pueda ser retirado cuando no se ! 
necesite. 

2) Que se conecte a distintos joysticks. 
Mientras esperamos el circuito que a- 



— — 



FIGURA 3 



PRESET 
DE AJUSTE 
VELOCIDAD 
DE DISPARO. 



LLAVE DE SELECCION 



JE- 



INTERFASE 
DISPARO 
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BOTON DE I - . 
DISPARO DEL , — 1 
JOYSTICK 



Ll¡. J 



JB 



PATA 6 DEL 
PORT DE 
JUEGOS 



FIGURA 1 

En la figura apreciamos los contactos 
del port de juegos, individualizando la 
función de cada uno de ellos y la direc- 
c ión que genera 
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parecerá en el próximo número, reco- 
mendamos a los Juancitos ir consi- 
guiendo un pequeño soldador, un poco 
de estaño y algún dinerillo para adqui- 
rir los componentes. 
Como ya adelantáramos, el objeto de 



La interfase incluye un presel 
efe ajuste, para regular la fre- 
cuencia con qu e se realizan los 
disparos, y una llave de selección, que permite 
anular el módulo sin necesidad de desconec- 
tarlo, 

La figura esquematiza como se selecciona con la 
llave en la posición A a la señal que proviene de 
la interlase y en la posición B se toma direc- 
tamente la serial del pasador normal 



la interfase es crear un módulo que se 
conecte entre la computadora y el joys- 
tick. En general ocurre que los joys- 
ticks que cuentan con la mejora deldis- 
paro automático resultan ser los más o- 
nerosos. Sin embargo, suelen romper- 
se con la misma frecuencia que los o- 
tros, razón que lleva a desembolsar 
nuevamente una cierta cantidad de bi- 
lletes para adquirir un nuevo joystick 
con disparo. A través de este pequeño 
módulo, podemos hacer que la rotura 
del joystick resulte un poco menos trá- 
gica, puesto que el disparo automático 
no se muere junto con el joystick, sino 
que sobrevive y puede adaptarse a 
cualquier otro que compremos (inclu- 
so al más económico). 
El dibujo de la figura 3 esquematiza la 
conexión 

GUILLERMO FORNARESIO 
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OTHELLO 

Autor: Pablo Kawaguchi 
Tipo: Juego 

Comp: Drean Commodore 128 

El Othello es un brillante juego de estrate- 
gia, tan simple que no tarda más de un mi- 
nuto en aprenderse, y tan complicado que 
puede llevar toda una vida jugarlo con ma- 
estría 




Hacia 1870 aparecía en Londres una 
primitiva versión del reversi, que se 
llamaba "juego de la anexión", y se ju- 
gaba en un tablero en forma de cruz. 
Una versión posterior que ya utilizaba 
el tablero actual se llamó "Annex, un 
juego de inversión". 
Hacia 1880, cuando el juego era enor- 
memente popular, los ingleses Lewis 
Waterman y John W. Mollet se dispu- 
taban la paternidad del mismo y se acu- 
saban mutuamente de plagio, llegando 
a autorizar manuales y juegos produci- 
dos por compañías rivales. Una de es- 
tas, la de Jacques & Sons lo producía 
con fichas azules de un lado y amari- 
llas del otro. En la primavera de 1888 
el diario londinense 'The Queen" le 
dedicó cierto número de artículos; aquí 
ya se lo llamaba reversi. Más tarde apa- 
reció el "Royal Reversi", donde se sus- 



tituyeron las fichas por cubos de color. 
En EE.UU. en 1938 Milton 
Bradley presenta el "Cha- 
maleon", una variante del 
royal reversi. En 1960 
Tryno Products presenta el 
"Las Vegas backfire", otra 
versión del reversi. En 
Gran Bretaña, en 1965 rea- 
parece el reversi con el 
nombre de "Exit", en esta 
variante cada casillero lle- 
va una tapita que puede gi- 
rarse mostrando los colo- 
res rojo, azul, o blanco, eli- 
minando la necesidad de 
fichas. Por esta época y a 
pesar de estas últimas ver- 
siones, el juego se encon- 
traba prácticamente en el 
olvido. 



Recién en 1971 el juego fue reaventa- 
do por un japonés, y nombrado "Othe- 
llo" por su padre (un amante de Sha- 
kespeare) debido a los dramáticos re- 
versos que presenta. Sin embargo el 
Othello difiere ligeramente del reversi 
al principio y al final de la partida. A 
partir de este momento la difusión del 
Othello adquiere nueva vida. 

OBJETIVO 

El objetivo del juego consiste en cubrir 
el tablero con el mayor número posible 
de fichas del color propio. 
Para ello cada jugador va colocando 
sucesivamente sus fichas en el tablero 
; tratando de encerrar una columna y/o 
fila y/o diagonal del color del adversa- 
rio; cuando así ocurre, las fichas ence- 
rradas se dan vuelta y pasan a formar 
parte del color del jugador que las ha 
encerrado. 

Se denomina encierro o cierre a toda 
acción de colocar una ficha de un de- 
terminado color, de modo tal que la 
misma encierre a lo largo de una fila y/ 
o columna y/o diagonal, a una o más fi- 
chas adversarias. 

Las fichas no pueden colocarse en 
cualquier lugar del tablero, deberán 
necesariamente colocarse en casillas 
tales que produzcan el cierre de por lo 
menos una ficha del color del adversa- 
rio. 

Si esto último fuera imposible, el juga- 
¡ Tablero con parámetros fijos 
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dor estará obligado a pasar sin colocar 
ninguna ficha, cediendo así el tumo al 
adversario. 

Así se procede sucesivamente hasta 
que se hayan ocupado todas las casillas 
del tablero; es ganador el color predo- 
minante (33 o más fichas colocadas). 
Puede haber empate (32 fichas cada u- 
no). 



ESTRUCTURA 



1080-1880: Gráficos de presentación 
1890-2110: Matrices y posición ini- 
cial 

2120-2190: Parámetros fijos 
2200-2830: Gráficos de tablero 
2840-3030: Input jugada negra 
3040-3570: Resolución jugada negra 
y cálculo de jugadas de la máquina 
3580-4140: Parámetros en función de 
la jugada negra 

4150-4190: Distribuidoren función de 
jugadas máquina 
4200-4360: Prints finales 
4370-4790: Generador de las jugadas 
de la máquina 

4800-4960: Parámetros en función de 
la posibilidad de que alguien tome la 
esquina o el lateral 
4970-5010: Seleccionador de jugadas 
de la máquina 

5020-5460: Resolución jugada má- 
quina y cálculo de jugadas negras 
5470-5610: Parámetros en función de 
la jugada máquina 

5620-5670: Distribuidoren función de 
jugadas negras 

5680-5790: Cálculo jugadas negras 
5800-7390: Analiza todas las posibili- 
dades en las últimas 3 jugadas 
El seleccionador (4970-5010) trabaja 
con la formula 

ZC=ZN*ZI+PB(U)+PC(U) donde: 
ZC es la calificación de la jugada a- 
nalizada (U); ZN es el número de ju- 
gadas posibles que tiene el negro; ZI 
es un coeficiente de ZN. En el pro- 
grama ZI vale 1,0 o sea que no actúa. 
Si se desea dar mayor relevancia a 
ZN se puede aumentar el valor de ZI 
modificando la línea 2190. 
PC (U) es un parámetro que privilegia 
las jugadas que son comunes a ambos 
jugadores (líneas 3540). 
PB (U) es la sumatoria del parámetro 
fijo que corresponde a la casilla de la 



jugada analizada más todos los demás 
parámetros que estén activados en esa 
jugada.Los fijos se encuentran en un 



bloque que va de 2120 a 2190, y los o- 
tros, en 3 bloques comprendidos entre 
3580-4960 y 5470-5610. 



lOOO 

uno 

1030 
1030 
1040 
1 050 
1060 
1070 

loe* 

1090 

uoo 

1110 
1120 
1130 
1 140 
1 150 
1 160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
a 230 
1240 
1250 
1260 
1270 
12B0 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1S50 
1560 
1570 

isao 

1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
164 

liso 

1660 
1670 
1690 
1690 
1700 
1710 
1720 
1 730 
1740 
1 730 
1 /60 
ifTO 
1730 
fl:Í90 
1 800 
1610 



************************* 

* D . T H E L L D * 
***********#************* 

* POR * 

* » 

* PABLO KAWAGUCHI . * 
****************#******** 



REM 
REI* 
REli 
REM 
REM 
REM 
REI? 
REM 

REM »»» BRAFICDS PRESENTACION *** 
COLOR 0,1 
COLOR 1,1 
COLOR 2,2 
COLOR 3,9 
COLOR 4,1 
GRAPHIC 3,1 
DRAW 3.70,77 TO 87,76 
DRAW 3,38,55 TO 39,96 
DHAW 3,129,93 TO 132,90 
DRAW 3,114,96 TO 116.55 
4S,55 TO 47,58 



DRAW 
DRAW 
DRAW 



87,96 TO 69,92 
34,96 TU 39,96 
DRAW 3, 98,96 TO 95,55 
DRAW 3, 67,76 TO 66,79 
DRAW 3.110,92 TO 106,95 
ENVELOPE O. 0, 9,20, 0,2,400 
VOL 13 
TEMPO 15 

PLAY "03 T7 U13 .WC" 
COLOR 2.2 

CIRCLE 2,15.65.3.4>CiRCLE2, 15.85,4,5 

CIRCLE 2, 144.65,4,5:CIRCLE2, 144,9S,3,4 

DRAW 3, 53.96 TO 51,96 

DRAW 3, 88, 5S TO 89.3^ 

DRAW 3, 64,55 TO 63,96 

DRAW 3, 90,92 TO 108,95 

DRAW 3, 88,55 TO 70,56 

DRAW 3, 68,79 TO 49,74 

DRAW 3,114,96 TO 119,96 

DRAW 3, 67,96 TO 64,55 

DRAW 3, 71,96 TO 73,96 

DRAW 3, 28,57 TO 47,58 

PLAY "03 T7 U13 .WG" 

CIRCLE 2, 13,65,7,10, 180,360, 180¡ CIRCLE 2, 13,83,7, 10,0,180, 180 
CIRCLE 2, 144,65,7, 10, 180,360, 180l CIRCLE 2,144,83,7,10,0,180,180 
DRAW 3,132,90 TO 112,94 
DRAW 3, 70,77 TO 89,73 
93,96 
54, SS 
87,96 
89, 5B 
90,92 
28,57 
67 , 76 



DRAW 3, 98,96 TO 
DRAW 3, 51,96 TO 
DRAW 3, 88,92 TO 
DRAW 3, 70,36 TO 
DRAW 3,110,92 TO 
DRAW 3, 43.55 TO 
DRAW 3, 49,74 TO 
DRAW 3,129,93 TO 112,94 
PLAY "04 T7 U13 .WC" 
CIRCLE 2,15,75,12,20 
CIRCLE 2.144,75,12,20 
DRAW 3, 89,73 TO B7.76 
DRAW 3,116,55 TO 119,96 
DRAW 3, 63,96 TO 67,96 
DRAW 3, 86,92 TO 
DRAW 3, SS,96 TO 
ÜRAW 3. 93,96 TO 
DRAW 3, 38,35 TO 
DRAW 3, 75,96 TO 
DRAW 3 , 7 1 , 96 TO 
PLAY "04 T7 U13 



69,92 
54,55 
95,65 
34,96 

73.55 
73,33 
¡3E.W#D " 
PAINT2,1S.6S-.PA¡NT2,25,7S 
COLOR 3.3¡C1RCL£ 2 , 13 ,73, 12 , 20: PLAY"M" 
rDH K«0 TO 3 
FÜ.AY "01 Tú U13 .OCM" 
PLAY "UO TO U15 .QSW" 

ÉR K 
VOL. 13 

PLAV "03 ¡7 U13 XO.WC.tfG" 
PLAY "04 T7 U13 XO.WC" 
PLAY 50,4 „T7 U13 XO OE.WA" 
PAINT2. 1*4, S5tPAINT2, 134,73 
COLOR 3, 3> CIRCLE 3,144,75,12,20 
PLAY "IM T7 U13 XO HA HB" 

PLAY "0ST7U13X0 . HC HD.riC HD HE HF.WG M" 
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PROCESOS 

MUNDO ANALOGICO 
Y DIGITAL 

¿Qué es lo analógico y qué lo digital? ¿Cuál es el significado de 
estos términos y qué ventajas nos traen? 
Para interiorizarnos en este tema recurriremos a fenómenos co- 
tidianos. 



N os encontramos en un mundo don- 
de permanentemente hallamos cosas 
nuevas, cosas que nos sorprenden. 
También se establecen nuevas dife- 
rencias entre diversas cosas; y estas 
clasificaciones, en lugar de orientar- 
nos, nos confunden más. Ejemplo de 
este raro fenómeno es el advenimien- 
to de la digital ización de la informa- 
ción, que se confronta con procesos 
analógicos anteriores. 
Continuamente nuestros sentidos 
perciben distintos estímulos en forma 
de luz, sonido, temperatura, etcétera. 
Estos datos nos llegan con una cierta 
magnitud o cantidad y nos pueden ha- 
cer decir: "Habla más bajo", "Hay po- 
ca luz", "Hace mucho calor", etc. 
Pero más allá de la sensación experi- 
mentada -que no pasa de ser una cues- 
tión subjetiva- se aprecia que estos a- 
gentes físicos ya mencionados tienen 
asociados diversos niveles o magnitu- 
des que pueden ser experimentados y, 
por lo tanto, cuantificables. 
En función de eso es posible realizar 
mediciones de tales fenómenos en for- 
ma directa o indirecta aprovechando 
alguna propiedad de la magnitud me- 
dida. 

También debemos definir algún tipo 
de patrón de medida o unidad para po- 
der expresar tal magnitud física. 
De acuerdo con lo visto surgirán ins- 
trumentos capaces de determinar una 
medida de luz, temperatura o sonido, y 
entonces tendremos a nuestra disposi- 
ción toda una familia de luxómetros, 
termómetros o decibelímetros. 
Y cada uno de estos instrumentos to- 
mará como principio de funciona- 




miento algún fenómeno intermedio 
mensurable. Así, por ejemplo, el ter- 
mómetro de botiquín -tan conocido 
por todos-, aprovecha la dilatación del 
mercurio con el calor para indicar la 
temperatura corporal. 

Y aquí nos acercamos a un punto inte- 
resante. La dilatación que experimen- 
ta el mercurio es un fenómeno conti- 
nuo, como las variaciones de la tempe- 
ratura ambiente lo son también. 
Con esto recalcamos lo siguiente: los 
fenómenos naturales se desarrollan en 
forma gradual y tienen un valor cierto 
en cada instante. Ninguno podría ima- 
ginar una temperatura ambiental que 
aumentará por saltitos: ahora 15 gra- 
dos, luego 16, si no que el incremento 
se produce paulatinamente adoptando 
entre ambos estados infinitos valores 
intermedios. 

Y de esta forma concebimos al mundo 



analógico como un universo donde las 
variaciones se producen gradualmen- 
te, atravesando todos los estados inter- 
medios en cada variación y teniendo 
una magnitud cierta en cada instante. 
¿Qué será entonces el mundo digital? 
Se trata de la visión del mismo univer- 
so con los m ismos fenómenos , pero es- 
tos son cuantificados en estratos, y se 
deben realizar saltitos entre un estado 
y otro . Es decir que la digitalización a- 
signa una cantidad fi nita de valores en- 
tre dos estados distintos. 
La digitalización surge fundamental- 
mente en el campo de las aplicaciones 
electrónicas. 

Sj, por ejemplo, quisiésemos enviar la 
información de una temperatura a una 
terminal remota y asignáramos una 
tensión proporcional al valor registra- 
do, podría ocurrir que por pérdidas en 
los cables, la tensión recibida en la ter- 
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minal remota fuera inferior a la origi- 
nal y provocará errores. La digitaliza- 
ción suple ese inconveniente transfor- 
mando esa tensión proporcional en un 
tren de pulsos que no resulta modifica- 
do por las pérdidas del cable, debiendo 
re-transformarse en el lugar de destino 
para obtener nuevamente la tensión a- 
nalógica. 

Ambos procesos -conversión y re-con- 
versión- vinculan el mundo analógico 
con el digital, y permiten mejorar la e- 
xactitud y precisión de los datos. 
Toda esta disquisición de lo analógico 
y lo digital tiene especial importancia 
para nosotros, usuarios de computado- 
ras. Si pretendiéramos de ellas la eje- 
cución de tareas que incluyeran la in- 
terpretación de fenómenos físicos con 
fines de control o muestreo, se haría in- 
dispensable traducirles los datos ana- 
lógicos a digitales para que pudieran e- 
fectuar el trabajo. 

Esto es así porque las computadoras 
son elementos esencialmente digita- 
les. 

METODOS DE 
CONVERSION 

Convertir una magnitud analógica en 
un valor digital y viceversa es tan sim- 
ple como ir relevando punto por punto 
la señal analógica y escribir el código 
correspondiente. Existirá un valor mí- 
nimo que se asociará al 000 y un máxi- 
mo que se vinculará al 1 1 1 . 
La diferencia entre los distintos méto- 
dos radica en la rapidez de la conver- 
sión, la exactitud y, obviamente, en el 
costo que traen aparejadas las mejoras 
en ambos sentidos. 
La rapidez de una conversión depende 
de las fluctuaciones de la señal analó- 
gica a transformar. No será lo mismo 
considerar la variación de una tempe- 
ratura -fenómeno relativamente lento 
frente a las velocidades deconversión- 
que procesar una señal de audio. Jus- 
tamente, estas varían rápidamente y se 
debe considerar un ancho de banda 
cercano a los 20.000 Hz. para que la re- 
producción del sonido resulte automá- 
ticamente fiel al original (luego dire- 
mos unas palabras al respecto sobre el 
disco compacto). 
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La exactitud de una digital ización de- 
penderá de la proximidad que exisla 
entre los escalones que distinguen un 
nivel analógico de otro. Este fenóme- 
no es de importancia tanto cuando se 
digitaliza la señal analógica como 
cuando se pretende recuperar la señal 
original a partir de los datos digitales. 
Supongamos que en un instante deter- 
minado tenemos un valor analógico 
del cual conocemos el código digital 
correspondiente. 

Pero este valor analógico -que, como 
vimos, tiene la particularidad de variar 
infinitesimalmente -comienza a cre- 
cer. La cuestión consiste en saber en 
qué momento el código digital modifi- 
ca su valor en función de este incre- 
mento de la variable analógica. Note- 
mos que mientras el código digital no 



se modiñque existirá un e - 
rror en la exactitud de la re- 
presentación. 
Una pequeña separación 
entre escalones garantiza- 
rá mayor exactitud. 
Obviamente la elección 
de un método más o menos 
rápido, o más o menos e- 
xacto depende fundamen- 
talmente de la aplicación o 
necesidad. La velocidad se 
relaciona con el tipo de 
conversor empleado. Para los analógi- 
cos -digitales citamos a los métodos 
de: simple rampa, doble rampa y apro- 
ximaciones sucesivas; y entre los con- 
versores digitales-analógicos mencio- 
namos: método de red abanico y mo- 
dulación por ancho de pulso (tabla 1). 
En cuanto a la exactitud de la conver- 
sión, esta se encontrará íntimamente 
relacionada con la cantidad de bits que 
la expresión digital posea. 
En ese sentido, considerar una palabra 
de ocho bits de longitud (un byte) per- 
mite una resolución porcentual del 
0.4%. Tomando 10 bits mejoramos la 
resolución a un 0.1%, y si todavía re- 
sulla insuficiente esa resolución, lo- 
gramos un 0.0015% al emplear pala- 
bras de 16 bits de extensión. La reduc- 
ción de los valores porcentuales que 



TABLA 1 METODOS DE CONVERSION 



Conversor Analógico-Digital 
CAD 


-Simple rampa 
-Doble rampa 








-Aproximaciones sucesivas 




Conversor Digital-Analógico 
CDA 


-Red Abanico 

-Modulación de ancho de pulso 





TABLA 2 



Longitud de palabra 
8 bits 



10 bits 
16 bits 



RESOLUCION 

0,4% 

0,1% 

0,0015% 



Apreciamos que cuanto mayor sea la longitud de la palabra mejor es la resolución 
de la codificación; esto significa que el valor codificado es más representativo del 

valor analógico. 
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surge en la comparación habla de la 
manera en que se achican las distan- 
cias entre los escalones cuando las ci- 
fras binarias se hacen más largas (tabla 



2). 

Intentaremos expresar gráficamente 
los conceptos de velocidad y exactitud 
a través de los siguientes ejemplos. Su- 



V original 




Aquí la señal admite ser re- 
conocida en 8 niveles dado 
que trabajamos con un con- 
versor de 3 bits. 
La representatividad de los 
valores mejora sensible- 
mente, y se obtiene -en caso 
de reconvertir los códigos- 
una forma de onda de mayor 
similitud con la original . 
Destaquemos que entre IB 
y 2B la diferencia se debe al 
empleo de un conversor con 
un bit más. 



•A V original 




La señal analógica es proce- 
sada por un conversor de 
dos bits que determina cua- 
tro niveles o cuatro códigos 
de identificación. 
Tomando a los mismos y 
re-convirtiéndolos para ha- 
llar una señal analógica, se 
observa algo similar a la fíg 
IB 



V original 




Tenemos nuevamente el co- 
nversor de 3 bits y el reco- 
nocimiento de hasta 8 nive- 
les distintos, pero conside- 
rado un retardo entre la apa- 
rición de un valor codifica- 
do y otro. 

El resultado está a la vista en 
la fig 3B; la lentitud del sis- 
tema hace que el resultado 
final no sea tan bueno como 

el de la fig 2B. 



1 2 3 4 5 6 7 8 91011 12 13 



pongamos que tenemos una señal ana- 
lógica, como la indicada en la figura 
la, que procesamos digitalmente con 
un sistema de dos bits. 
La combinación de esos dos bits per- 
mite el reconocimiento de hasta cuatro 
niveles de tensión distintos. Esto habla 
de la exactitud de la conversión. En 
cuanto a la velocidad, por el momen- 
to, imaginemos que es instantánea; es- 
ta condición modificará el estado de 
los dígitos apenas se llegue al nivel es- 
tablecido. 

Si por otro lado reconvertimos la infor- 
mación digital, se obtendrá algo pare- 
cido a lo observado en la figura Ib. 
Antes de dar una opinión sobre el re- 
sultado, consideremos un sistema de 
conversión instantánea codificado a- 
hora con tres bits (ver figura 2a). 
Tres bits permiten el reconocimiento 
de ocho niveles distintos, es decir el 
doble que en el caso anterior. 
Si nuevamente transformáramos la in- 
formación digital en analógica vería- 
mos algo similar al gráfico 2b. 
La comparación de ambas figuras es 
por sí sola elocuente. Si el criterio de 
selección fuera recuperar al final del 
proceso una forma de onda igual a la o- 
riginal , la 2b sería la elegida. 
Obviamente que a medida que au- 
menta la cantidad de bits utilizados, los 
escalones se hacen más próximos y los 
resultados mejoran notablemente. 
Hasta ahora hemos supuesto que las 
conversiones se producen inmediata- 
mente, sin existir demoras entre el in- 
greso del dato analógico y la salida di- 
gital. Sin embargo, en la práctica esos 
retardos existen y producen errores a- 
dicionales. 

Esto se debe a que, mientras el conver- 
sor está ocupado terminando de trans- 
formar un valor analógico, no vigila si 
la señal sobrepasa un nuevo nivel. Y 
esta demora le impide permanecer to- 
talmente actualizado con respecto al 
estado de la señal. 

En la figura 3a hemos empleado un 
conversor de tres bits real (con demo- 
ra), y en la 3b observamos el resulta- 
do de la reconversión. 
Se ve con claridad que, pese a tener u- 
na cierta exactitud en los valores leí- 
dos, la demora éntre valor y valor de- 
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forma la serial apreciablemente res- 
pecto a la 2b . 

Las posibilidades de nuestras compu- 
tadoras domésticas nos limitan a una 
extensión de ocho bits, que resulta mo- 
desta pero no inútil para algunas posi- 
bilidades de comunicación con el uni- 
verso analógico. Actualmente se está 
experimentando con métodos de alma- 
cenamiento de información; esta es 
explorada y leídas mediante procesos 
ópticos, en forma análoga a lo ya rea- 
lizado por las compañías di scográficas 
con sus discos compactos. 
Es un hecho indiscutible que de los 
cinco sentidos, el más agudo y exacto 
-si está entrenado- es el oído. 
Naturalmente el proceso de digitalizar 
una señal de audio tiene la ventaja de e- 
liminar para siempre los soplidos ana- 
lógicos de las cintas de audio y los rui- 
dos producidos por el desgaste mecá- 
nico de disco y púa. Pero si esa mejo- 
ra no hubiera llegado con un método de 
conversión rápido y exacto, el resulta- 




do no sería tan bueno. Afortunada- 
mente la densidad de información que 
soporta un disco compacto y la preci- 
sión del sistema de lectura hace posi- 
ble la obtención de excelentes resulta- 
dos. 

Como se puede observar el proceso de 
digitalización trae consigo una nueva y 
óptima posibilidad de registrar, trans- 
mitir y almacenar la información aho- 



rrando espacio e impidiendo que fenó- 
menos analógicos espúreos deterioren 
la calidad de la información. 
El mundo digital ha llegado como so- 
porte y opúmizador de algunos proce- 
sos que hasta ahora eran patrimonio de 
ese otro mundo, nuestro mundo: el 
mundo analógico. 

GUILLERMO FORNARESIO 
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HISTORIAS DE LA 

ARGENTINA 
SECRETA. 



Con el auspicio de 

1 COMPUTACION I 



I 



P A RA TÓDOSl 



Lanza este concurso que permitirá que dos escuelas argentinas posean un equipo completo de 
computación y suscripciones de la revista K-64. 

Además, las primeras 100 escuelas que escriban recibirán una colección completa de nuestra re- 
vista. 

Los alumnos tienen que hacer llegar una carta -por correo o personalmente- a nombre de "Histo- 
rias de la Argentina Secreta", ATC, Avda. Pte. Figueroa Alcorta 2977, (1425) 
Buenos Aires. En la misma deberán indicar nombre y apellido, nombre de la escuela a la que 
concurren, grado y dirección del establecimiento. 
Es una oportunidad para hacerle un regalo a la escuela. 



ENTRO DE ATENCION AL USUARI 



O 



LO TRIDIMENSIONAL 
ES BELLO 

Si hay algo que fascina de las computadoras, es su capacidad para gra- 
ficarlo todo. Como un ejemplo patético, aquí ofrecemos un listado para 
DC-128 que puede graficar funciones en el espacio. 



Hay unos cuantos programas para gra- 
ficar funciones pero, por razones de 
falla deespacio en pantalla, problemas 
de ajuste (escalas, por ejemplo) y o- 
tros, no encaran más que la representa- 
ción de funciones en el plano. 
Este listado para la Drean Commodo- 
re 128 tiene en las líneas: 155-156, 
160,170 y 175 cuatro funciones que 
pueden ser modificadas o cambiadas 
para alterar los resultados. 
Al ejecutar el programa, este pregunta- 
rá cuál de las cuatro funciones se dese- 
a representar. Seleccionada la opción 



habrá que esperar unos tres o 
cuatro minutos hasta que la 
computadora resuelva com- 
plicadas operaciones que al- 
macena en la matriz G(X,Z). 
Una vez hechos todos los cál- 
culos, empezará a dibujar en 
la pantalla de alta resolución 
notables especímenes tridi- 
mensionales. 

Si lo deseamos, y dispo- 
nemos, de un compilador pa- 
ra el BASIC de la C=128 (el 
de Abacus es excelente) po- 




CENTROS DE ATENCION AL USUARIO 



Damos aquí la lista de los Centros de 
Atención al Usuario en distintos 
puntos del país: 



CAPITAL FEDERAL 

Centro de Atención al Usuario 
Pucyrredón 860, piso 9 (Sede Cen- 
tral). 

Belgrano: V. de Obligado 2833 
Caballito: Juan B. Alberdi 1196 

GRAN BUENOS AIRES 

Avellaneda: Av. Mitre 1802 
Lomas de Zamora: Acevedo 48 
Quilmes: Moreno 609 
Ramos Mejía: Bartolomé Mitre 180 

PROVINCIA DE 
BUENOS AIRES 

Bahía Blanca: Mitre 163/69 
La Plata: Calle 50 número 637 
Pergamino: Alem 532 
Tandil: Rodríguez 769 



PROVINCIA DE 
CORDOBA 

Río Cuarto: Vélez Sarsfield 62 

PROVINCIA DE 
CORRIENTES 

Corrientes: Junín 1327, primer piso 

"A" 




PROVINCIA DE 
ENTRE RIOS 

Concordia: Urdinarrain 50 

PROVINCIA DE 
LA PAMPA 

General Pico: Calle 24 número 433 

PROVINCIA DE 
MENDOZA 

Mendoza: San Martín 1052, 5 o piso 
"21" 

PRO \ INC1A DE SANTA FE 
Santa Fe: 4 de Enero 2770 

PROVINCIA DE 
SANTA CRUZ 

Río Gallegos: San Martín 1021 

PROVINCIA DE 
TUCUMAN 

San Miguel de Tucumán: San Juan 
451 
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kmv. 

1 reh ■iiitiiitiiiiiiiimiiiiimitim 

2 RDI I I 
S RE." I GRAFICOS FRISIHENSIDNM.ES PARA I 



< REH t 

5 REH I 

6 REH I 

7 REH I 
i REH I 



MEAN COHHODORE 126 



LUIS DARIO PEIIIHA GDOBAfl 



9 REH lllllllllllltllllimillllllllllll 

10 : 

1S FUINT'l. FUNCION A'lFWHIsPRIHl^. FUHClOH 

22 PHINT'J. FUK1W C'lFMHIiPRIHTM. FUHCIW 

23 IHFUT 'EMRE El HUtíRWiOI 
25 IF 0!<1 OR 01)4 THFJ 19 

30 FASI 

40 «=320iTA=290lUP-l 

90 l6-9llBO 

40 HI--WIAC/I6/2) 

70 K'IMTtTA/ZB/3) 

80 PRIHT CHA»(147) 

110 I»'5 

120 Din 6(34,34) 

130 FDR A-DE/2 10 DE/2 

140 for e-m/2 io m/2 

190 I-A)20/H1:I-BI20/DE 

192 OH 01 6010 155,160,170,175 

155 C-IIItZIZtO.OOOOl 

154 Y=S6»UHT|2S/C)ll9tS6M(IHT(S3/C))l60T0 184 
160 V'(SUMIK0S|l])/l-3:6OT0 1B o 

170 C=40-I^ltZlY«S«R|CI(SW(CI«l))i6f)TO 1U 
179 Y"SIH(I»ZII2:6010 180 
1B0 6{B<HI/2,A'tE/2)-ytUPIT« 
1*0 NEIT BlNCIT AiPSIHT CHRII147I 
195 SlOtl 

199 PRIMT 04M(7) 

200 16RAPHIC 1,1 
2J0 FOR 1-1 TO DE 
230 IB»X6*2 

240 ZB"TA/2«ZIZ6*IAtUP 

290 10=11*16 

240 1(MB-16~6(1,Z) 

270 FOR 1=1 10 81 

280 IH>IB»»«I6 

290 ZH=ZB-IIZ6-6(I,Z) 

300 DRAM 1,10-B, 100-10 10 IH-8,100-1» 

310 IO=l»lZO'ZN 

320 HE" liHEÍI Z 

330 : 

350 FOR 1=1 10 «I 

340 IB"I6I»D£H6 

370 IB»Tft/2-III6»DE»Z6*TAÍUP 

380 ZO=ZB-Z6-6ll,8E-ll 

390 HMB-IB 

400 FOR 1=0 10 DE-I 

410 IH=IB-ZI1B 

420 Z8"ZD-ZIZ6-6(I,K-Z) 

430 ORAD 1,10-8,100-70 10 1H-8.100-ZM 

440 I0=IH;Z0=ZH 

450 «IT ZiHEIT I 



l'jPRIHTi 
1* 



demos transformar el 
programa fuente en 
BASIC a lenguaje de 
máquina puro o al pseu- 
do código propio. Esto 
dejará un programa que 
se ejecutará unas diez 
veces más veloz, pues se 
aceleran los cálculos y 
los bucles y operaciones 
a partir de la línea 350. 
Lo veloz también resul- 
ta ser bello. 




ALGUNOS TRUCOS 
PARA LA C=64 C 



Con la instrucción WAIT podemos ha- 
cer que un programa detecte la pulsa- 
ción de determinada ícela, según lo si- 
guiente: 

WAIT 653,4 Espera hasta que se pul- 
se CONTROL 

WAIT 653,1 Espera hasta que se pul- 
se SHIFT 

WAIT 653,2 Espera hasta que se pul- 



se la tecla Commodore 
Podemos proteger el listado de nues- 
tros programas con alguna de estas dos 
formas: 

POKE 774,0 Mostrará solo los núme- 
ros de línea 

POKE 774,26 normalizará la situación 
POKE 775,1 Impide que se utilice la 
instrucción LIST 



CERTAMEN "X.X." 




LT 15 Radio del Litoral, conjuntamen- 
te con el diario El Heraldo de Paraná e 
Ingenio S.R.L. realizaron un concurso 
entre escuelas a través de la menciona- 
da emisora. 

El certamen consistió en preguntas e- 
laboradas por los profesores y almace- 
nadas en un banco de datos, que se se- 
leccionaban al azar para que respon- 
dieran los alumnos. 
El programa para dicho ban- 
co de datos, que además con- 
tabilizaba el puntaje obteni- 
do por las escuelas, fue reali- 
zado en el Centro de Aten- 
ción al Usuario de Concor- 
dia (Ingenio S.R.L.) en una 
computadora Drean Com- 
modore. 

Resultó ganador del certa- 
men la Escuela Agrotécnica 
"General San Martín". La 



Escuela recibió una computadora, do- 
nada por el Centro de Atención al U- 
suario, y los alumnos un pasaje de ida 
y vuelta a Buenos Aires. 
Por otra parte, el mismo programa 
"X.X.", conducido por Luis Conté, se 
transmite al igual que el año pasado di- 
rectamente desde las distintas playas 
de la provincia de Entre Ríos. 
Además, a dichas playas se lleva un e- 
quipo completo Drean Commodore 
para que participen tanto los asistentes 
como los oyentes a través del teléfono. 
También aquí el Centro tiene una im- 
portante actuación en la elaboración de 
los programas, los mismos incluyen 
juegos de ingenio, azar, matemáticos, 
y de conocimientos generales. Como 
detalle particular hay que destacar que 
a los programas se les incorpora un sin- 
tetizador de voz, tanto para hacer pre- 
guntas como para dar las respuestas. 



LENGUAJE 



ALGO MAS DEL 
SUPER BASIC 

El ganador del último concurso de nuestra re- 
vista nos explica cómo obtener excelentes pan- 
tallas de presentación utilizando este lenguaje. 



CREACION DE 
PRESENTACIONES 
CON EL SUPER BASIC: 

El Super BASIC es muy útil para aque- 

! FIGURA 1 



líos usuarios que quieren ponerle una 
linda presentación a sus programas. La 
manera de hacer esto es la siguiente: 
1) Hacer un dibujo de la presentación 

FIGURA 2 



en una hoja milimetrada de 320 por 
200 puntos; 

2) Tipear el programa de la figura 1 ; 

3) Poner en líneas DATAS a partir de 
la línea 160 las coodcnadas de cada lí- 

i nea a dibujar, por ejemplo: si el primer 



punto de la primera línea a dibujar co- 
mienza entre las coordenadas 10 hori- 
zontal y 40 vertical, y el último de la 
misma línea termina entre 60 y 150, 
deberemos tipear lo siguiente: 



160 DATA 10,40,160,150 
Hagamos así hasta que terminemos to- 
das las 1 íneas y , por último, tipiemos en 
la última línea DATA esto: 1 ,0,0,0 

4) Ejecutemos el programa, y si pu- 
simos todas las coordenadas bien, di- 
bujo aparecerá en la pantalla; 

5) Grabemos el dibujo en cinla o dis- 
quete de la siguiente manera: 
BSAVE "nombre del dibujo", (dispo- 
sitivo), 23552,32767 (RETURN) 

6) Resetear la máquina con @C, y en 
las primeras líneas del programa tipe- 
ar: 

10 REM *CARGA DIBUJO* 
20 JP NN=0 THEN NN=l:LOAD 
"nombre del dibujo", (dispositivo), 1 
30 REM * MUESTRA EL DIBUJO* 
40 POKE 56576, 122:POKE 
53265,59: POKE 53272,122 
50 REM ** CONTINUA PROGRA- 
I MA PRINCIPAL *** 

7) Para volver la pantalla a la normali- 
dad ripear: POKE56576,lll:POKE 
53265,27: POKE 53272,21 



MODIFICACION DEL 
SUPER BASIC V 1.1 

La instrucción MFIL no puede llenar 
i elespaciocomprendidoentredosposi- 

ciones de memoria que están separa- 
j das por menos de 256 bytes; si intenta 
¡ hacer algo así, el S. BASIC se borrará 
j automáticamente de la memoria de la 
! computadora. 

! Esto se puede solucionar cambiando 

[ los valores de algunas líneas DATA 
del listado del Super BASIC, publica- 
do en el número 26 de esta revista. 

I Lo que debemos hacer es lo siguiente: 

¡ 1) Cargar el Super BASIC: 
2) Tipear las líneas de la figura 2; 

Salvarlo a cinla o disquete. 
Los comandos @ON, @NOT, y @C 

\ no son aceptados por la computadora 
cuando están después de la instrucción 
THEN, por ejemplo IF A=l THEN 
@ON: INPUT # "Hola". 
Eso no será aceptado, pero si se ponen 
dos puntos ":" después del THEN, sí lo 
va a aceptar. Entonces quedaría así: 
IFA=1 THEN @ON: INPUT # "Ho- 
la". 

Claudio Castiglia 



17 IF COU3141 THEN PRINT"ERRQR EN LINEAS DRTR DESDE 211..." STOP 

269 DflTfl 163, 21, 133, 254, 32, 29, 128, 163, 232, 197 

270 DRTfl 254, 248, 13, 160, 0, 138- 145, 251, 200, 203 

271 OftTR 251. 230, 252, 76, 73, 130, 163 4 251, 197, 253 

272 DRTfl ' 240, 8, 138, 143. 251, 200, 196, 253, 144, 249 

273 DRTfl 96, 32- 253. 174, 32, 138, 173, 76, 247, 183 
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8 REM CON EL SUPER BRSIC 

1 REM DESfiCT I VRDO ... 

2 REM 

19 GOTO 109 

14 * 

15 REM * ESTfi RUTIHfl HACE LINEAS * 

16 : 

20 J=flBS<NX-LX> 

30 IF RBS<NV-LV>>J THEN J=RBS < NV-LV> 
40 XI=<NX-LX>/J'VI=<NV-LV>/'J 

59 XX=LX+ . 5 i VV=LV+ . 5 

60 FOR C=l TO J 

70 X= I NT < XX >>V-I NT < VV > « @ON > POKE 1 , X i V ' QNOT 

80 XX=XX+XI .vv«vv+vi 

90 NEXT < LX=NX > LV-ÑV = RETURN 
99 

100 REM **** ENTRADA **** 

101 : 

110 QHOT : INPUT "a COLOR FONDO ' ";F 
115 IF FC. OR FM5 THEN 110 
120 INPUT " COLOR DIBUJO > " > D 
125 IF D<. OR D>15 THEN 120 
127 @ON-PRINT F,D=@NOT 
130 RERD LX,LV,NX,NV 

140 IF LX=-1 THEN = SON 1 VER I FV ! VER I F Y = D I M = END 
150 GOSUB 15= GOTO 130 



NOTICIAS DREAN COMMODORE 
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HARD DRIVES 
PARA LA AMIGA 



La empresa Phoenix Electronics Inc. 
de los Estados Unidos ha sacado drives 
para hard disk para las Amiga 500 y 
1000. Ambos drives tienen versiones 
con capacidad de 20 y 40 megabytes, 
con precios que oscilan entre los 950 y 
1430 dólares. 



JOYSTICKS 
AUTOFIRE 



■«■■01 



- Control del movimento en ocho di- 
recciones distintas, con retomo auto- 
mático al centro si se lo deja libre. 

- Puede ser utilizado tanto por perso- 
nas diestras como zurdas, gracias a la 
disposición de los disparadores. 

- Interruptor que permite conectar o 
desconectar el disparador automático, 
muy práctico para no tener que estar 
presionando continuamente el botón 
de disparo. 

La construcción de los joysticks es 
muy sólida, y dan la impresión de ser 
bastante "duros". 

En las pruebas realizadas en nuestra e- 
ditorial, estos demoslraron soportar 
toda clase de abusos, sin el menor sín- 
toma de daño o mal funcionamiento. 



ROBOTS EN 
ESCUELAS 




La Subsecretaría de Informática y De- 
sarrollo donó, a 
través del Pro- 
grama Nacional 
de Informática y 
Electrónica, ro- 
bots a cinco es- 
cuelas técnicas 
de las provincias 
de Buenos Aires, 
San Juan, Sania 
Fe, Córdoba y 
Entre Ríos. 
Los robots fue- 
ron realizados 
por la firma Tec- 
nología Buenos 
Aires y colaboró 
en las aplicacio- 
nes didácticas el 
Instituto de Au- 
tomática de la U- 



En materia de joysticks nunca estará 
dicha la última palabra. 
Los gustos cambian, y los joysticks 
también. 

Estos dos modelos se pueden obtener 
en versiones para las máquinas Com- 
modore 64 y 128. 

Las principales características de es- 
tos joysticks son las siguientes: 
- Cuatro disparadores. 



niversidad Nacional de San Juan. 
Los robots donados son el modelo TA- 
TU 1 , controlados por una Drean Com- 
modore 64/C y que sirven para entre- 
namiento y manipuleo de carga livia- 
na. 

El TATU 1 es un robot totalmete de- 
sarmable, ya que cada una de las piezas 
mecánicas tiene su propio circuito e- 
léc trico. 

GEOS 128 



Berkcley Soflworks ha lanzado en los 
Estados Unidos una versión del GEOS 
para la Commodore 1 28. Algunas ven- 
tajas son el pleno aprovechamiento de 
la máquina, funcionando a 2 MHz y la 
posibilidad de usarlo con las disquete- 
ras 1571 o 1581 (y también con la ex- 
pansión 1750). 

El manejo del GEOS 128 es muy sim- 
ple, tanto con mouse o joystick. 
También hay que destacar toda la ga- 
ma del soft de apoyo para este sistema 
que se ha editado conjuntamente: GE- 
OFILE 128.GEOCALC 128,GEOW- 
RITE WORKSHOP 128, DESK- 
PACK 128. 



FINALIZO EL RAN- 
KING DE SOFTWARE 




Llegó a su T nalización el Concurso so- 
bre Ranking de Software que venía- 
mos publicando desde el número 14. 
Los ganadores del último concurso 
son: MARCELO DI SALVO, CAPI- 
TAL.ROSANA PARRINELLO, R. 
ESCALADA. JOSE ANTONIO 
ZANNI, LA BORDE, CORDOBA. 
DIEGO PISTANI, NECOCHEA. 
JUAN M. AMEIJEIRAS, CAPITAL. 

RUBEN P. REPKA, 
RIO SEGUNDO. ES- 
TANISLAO CREYI, EL 
TALAR. GERARDO 
KRIZAN, LANUS O- 
ESTE. CLAUDIA 
MAZZOTTA, SAN AN- 
TONIO DE PADUA. 
Los mismos reciben un 
cásete cada uno. 
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***** EXCELENTE ** REGULAR 

**** MUY BUENO * MALO 

*** BUENO 



TEST PRIVE 

Edita: ACCOLADE 
Distribuye: 
PYM-SOFT ' ,T 
★ *★★ 

Esle es un simulador de au- 
tos deportivos bastante cer- 
cano a lo real. Podremos te- 
ner la sensación de estar ma- 



curvas y contracurvas, tran- 
sitado en sus dos manos por 
autos y camiones contra los 
que, obviamente, tendre- 
mos que evitar chocar. 
Debemos estar atentos 
constantemente al ruido del 
motor y al tacómetro, para 
evitar romper el motor del 
auto por exceso de revolu- 
ciones. 

El efecto del choque contra 
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nejando una Ferrari Testa- 
rrosa, un Porsche 911 Tur- 
bo, un Lotus Esprit Turbo, 
un Chevrolet Corvette, o un 
Lamborghini Countach. 
Se selecciona el auto al co- 
mienzo del juego tirando el 
joystick hacia adelante o a- 
trás, y así irán apareciendo 
los autos de perfil hasta que 
presionemos el bolón para 
elegir. También aparecen 
detalles técnicos de cada 
uno (velocidad máxima, ci- 
lindrada, cantidad de mar- 
chas, etcétera) y la curva de 
aceleración en función del 
tiempo. 

Una vez elegido nuestro 
modelo, presionemos el dis- 
parador y dará comienzo 
nuestro raid deportivo. 
Observaremos en la panta- 
lla el tablero de nuestro au- 
to, copia fiel del que hemos 
seleccionado, y a través del 
parabrisas podremos ver la 
ruta por la cual deberemos 
transitar. Es un camino de 
montaña con abundantes 




un auto o la ladera de la 
montaña, o caída al precipi- 
cio es una cristalización de 
nuestro parabrisas acompa- 




trará automáticamente. Si 
estamos al comienzo del 
juego o vamos a arrancar 
luego de un choque, esta- 
mos en punto muerto y por 
lo tanto debemos colocar 
primera. 

Según la respuesta de cada 
coche tendremos una acele- 
ración más rápida o cam- 
bios "largos"; también se 




ñado de un espantoso ruido. 
La aceleración se logra ti- 
rando el joystick hacia ade- 
lante, pero para arrancar co- 
mo es debido no nos debe- 
mos olvidar de colocar la 
primera. Todo cambio para 
acelerar se logra con el joys- 
tick en la posición de acele- 
ración y presionando una 
sola vez, y en forma breve, 
el disparador. El cambio en- 



puede notar alguna diferen- 
cia de "tenida". Todos estos 
efectos, muy bien logrados, 
nos acercan mucho a la rea- 
lidad. 

Claro que tener un coche de- 
portivo no es del todo fácil. 
Por ejemplo, la policía nos 
perseguirá por nuestro ex- 
ceso de velocidad (veremos 
acercarse al patrullero por 
nuestro espejo retrovisor). 



Si nos alcanza y nos pasa, 
nos bloquea el volante y nos 
impone una multa, lo que 
redundará en una pérdida de 
puntos al final de la etapa. 
Podemos evitar esto tirán- 
donos a la mano izquierda 
para impedirle el paso o, al 
mejor estilo Meteoro, dejar- 
lo atrás acelerando a fondo. 
Esta última es sin duda la 
mejor solución. 
Tenemos la oportunidad de 
romper hasta cinco veces 
nuestro auto antes que apa- 
rezca el siempre temido 
"game over". Si logramos 
llegar a la estación de servi- 
cio, se nos indicará el pro- 
medio de velocidad que hi- 
cimos y los puntos obteni- 
dos. De acuerdo con lo que 
hayamos tardado una frase 
alusiva desde "llegaste vo- 
lando hasta aquí" o "tus rue- 
das deben estar hechando 
humo", hasta las despecti- 
vas "conduces como mi a- 
buelita" o "vas demasiado 
lento como para tener un co- 
che deportivo". 
Luego el juego es el mismo 
en las siguientes etapas, 
solo que los accidentes son 
más frecuentes por el mayor 
caudal de tránsito que tiene 
el camino. 
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TASK-F 



Edita: ECP 
Distribuye: 
PYM-SÓFT 



güimos superar esta segun- 
da fase, que además de los 
misiles teledirigidos tiene 
otros tipos de bombas. 
Nuestro pequeño caza sale 
de un portaaviones de nues- 
tra armada (es muy bueno el 



TA5K-F 



ECP 



Juego de guerra en el que 
comandamos un avión de 
combate y debemos pasar 
por sobre la flota enemiga 
tratando de causarle la ma- 
yor cantidad de daño posi- 
ble (recibiremos diez pun- 
tos por cada impacto). 
La flota está compuesta por 
acorazados, destructores, 
bombarderos y un portaa- 
viones. Están equipados 
con radar y misiles tierra-ai- 
re que no podemos permitir 




que nos alcancen. 
Si superamos esta barrera 
llegaremos a la costa, y allí 
la tarea es aún más difícil, 
pues los misiles nos persi- 
guen constantemente y la tí- 
nica forma de escapar de e- 
llos es destruirlos. Pese a 
que nos hemos pasado horas 
frente a este juego no consc- 



sonido del despegue), y en- 
seguida hace un loop. Lue- 
go de eso se encuentra con 
los barcos enemigos. A e- 
Ilos hay que dispararles bas- 
tante antes de llegara la po- 
sición donde están ubica- 
dos. La inercia hará el resto 
(¡viva Newton!). Nuestros 
principales objetivos deben 
ser las torres desde dónelo 
nos disparan y los radares. 
Eljuegoesunpocomonóio 
no para quienes no gustan 
de este tipo de 
entreten i 
mientos. En 
cambio, a lo 
que sean lana 
ticos de los "'a 
vioncitos que 
disparan" se- 
guramente les 
va a agradar, > 
mucho. 

WATER 
POLO 

Edita: Greinlin 'mL 

La final olímpica entre los 
Estados Unidos y la Unión 



Soviética. La pelota al cen- 
tro de la pileta, y empieza el 
partido. Nosotros podemos 
elegir cualquiera de los con- 
juntos, e incluso cambiarle 
el nombre. 

En estos días de verano tan 
calurosos, este programa es 
el ideal por lo refrescante. 
Sobre lodo para aquellos 
que no se pueden ir de vaca- 
ciones. Solo hace falta ce- 
rrar los ojos, tirarse a la pile- 
la y saber nadar. 
Podemos hacer pases, drib- 
blings, tirar al arco, e inclu- 
so "rifarla" a la tribuna. 
El juez corre simpáticamen- 



te por el borde de la pileta. Si 
cometemos alguna falta so- 
bre el que transporta el ba- 
lón, pitará inmediatamente 
y nos hará alejar del men- 
cionado jugador. 
Luego de producido cada 
tanto, la televisión, o sea el 
programa, repite toda la ju- 
gada (la emoción del gol). 
Aquellos que conozcan el 
deporte en cuestión encon- 
trarán en este programa un 
buen simulador del mismo, 
y a aquellos otros que no 
tengan idea de qué se trata 
les servirá para aprender. 
Muy recomendable. 




ALTA TECNOLOGIA 
EN COMPUTACION Y 
COMUNICACIONES 



PRESENTA 



NUEVOS MODEMS PARA SU 
COMMODORE 64-128 



300 BPS FULL DUPLEX 
1200BPSHALF DUPLEX 
BINORMA 
AUTODIAL 
AUTO ANSWER 



300-1200 BPS 
FULL DUPLEX 
BINORMA 

COMANDOS HAYES 

COMPATIBLES 

INTELIGENTE 

AUTODIAL 

AUTO ENSWER 

CONVERTIBLE A 2400 BPS 



AMBOS CON 1 ANO DE GARANTIA 
CABLES DE CONEXION Y MANUALES 

DISEÑADOS Y FABRICADOS POR: 

DV.M. S.A. 

SARMIENT0 1426 10P (1042) 
CAPITAL 40-3957/46-5460 TX 17562 MAIRTAR 
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SCRIBBLER 

Distribuye: PYM- 

SOFT 

★ ** 

Graficadores hay muchos: 
malos, regulares, buenos. 
Pero para quien se quiere i- 
niciar en el arte del dibujo, 
este tiene la ventaja de ser 
de fácil manejo y contar con 



como Draw o Plot (D). 
Con (C) dibujamos un 
círculo; con (R) un rectán- 
gulo y (G) saca una grilla de 
acuerdo con las coordena- 
das dadas. 

Otras posibilidades son (P): 
lápiz arriba-abajo; (F): mo- 
do rápido o lento del cursor 
y (A): pasa a modo escritu- 
ra. 

Se puede utilizar el efecto 



EG B M >=) U r 1 O M T 

V ir» X SOFT l_| A F: b 



p E M U F- 



menúes sencillos. 
Sbribbler es un graficador 
multicolor, que nos puede 
ser útil para crear nuestras 
propias pantallas de presen- 
tación y nos posibilita tanto 
la impresión de dibujos co- 
mo de textos. Si poseemos 
videocasetera podemos ani- 
marnos a ponerle títulos a 
nuestras propias películas. 
Presionando (H) accede- 
mos al menú de ayuda. 
Las teclas de función nos 
permiten cambiar los colo- 
res de una paleta de cuatro 
colores. Las teclas 0-9 tam- 
bién nos pueden brindar a- 
yuda para rellenar espacios 
con líneas de diferente gro- 
sor. 

Utilizando los comandos 
del disco podemos: cargar 
un dibujo guardado (L), for- 
matear un disco (N), ver el 
directorio (?), imprimirlo 
(=) o guardarlo en el disco 
hasta que lo necesitemos. 
Los dibujos se trabajan con 
joystick y se pueden utilizar 



F5I V 



Zoom, que nos da la posibi- 
lidad de ponerle un lunar en 
la punta de la nariz al duen- 
de de Scribbler. 
Para ello debemos ubicar- 
nos sobre el sector elegido y 
presionar (M). 
Al volver -otra vez (M)- po- 
dremos ver el resultado. 
Para borrar la pantalla se 
pulsa Shif-Inst/Dcl, y para 
hacerlo punto por punto de- 
bemos colocar el cursor en 
color de pantalla y pasarlo 
por la zona a borrar. 
Además nos permite la ubi- 
cación de la memoria de 
pantalla gráfica mediante la 
opción de check point (+) y 
(-)• 

Esto queda para los más ex- 
perimentados en esta área 
pues necesita de conoci- 
mientos de lenguaje de má- 
quina. 

El que dispone de una im- 
presora puede volcar su 
creación al papel, y, quién 
sabe, tal vez pronto los vea- 
mos exponiendo sus obras. 



TRANSP U 

Distribuye: PYM- 

sorr 
**** 



controlar el tiempo y la ve- 
locidad del juego, alterar el 
texto de presentación y for- 
mato de sus letras, clecéte- 
ra. También podemos guar- 
dar el resultado en el disco 
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Si lo primero que nos ocurre 
después de cargar este pro- 
grama es apretar el botonci- 
to del rcscl...¡¡ALTOÜ. 
Aunque no lo parezca, este 
es un juego. 

Nuestra misión será la de a- 
yudar a Malhew, quien ha 
sufrido una terrible muta- 




para volver a cargarlo cuan- 
do queramos.- 
Desde el menú principal se- 
leccionamos el área que nos 
interesa reformar; esto nos 
dará acceso a un sub-menú. 
Algunas de las opciones que 
nos propone son: editar 
sprites, objetos, color de 
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ción genética y se encuentra 
atrapado en los circuitos de 
la computadora. 
Pero el interés de este juego 
no radica en el juego mis- 
mo, sino en la creación del 
nuestro, personal y único. 
Sobre la base que nos brinda 
Transputer Man tenemos u- 
na amplia gama de posibili- 
dades de cambio. Entre e- 
llas: alterar sus colores, esti- 
pular la cantidad de vidas. 



fondo, límite de jugadores, 
niveles de juego y edición 
de textos. Cuando ya haya- 
mos completado los cam- 
bios que nos interesan po- 
dremos verificar el resulta- 
do antes de grabarlo utili- 
zando la opción Test Game. 
Si deseamos volver al me- 
nú, pulsemos la barra. Y si 
en algún momento parecie- 
ra "colgarse", Run/Stop- 
Restore. 
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da Clase en Computación 




El mejor 
equipamiento 



El mismo que se utiliza en millares 
de escuelas de todo el mundo. 
Tecnología comprobada y el respaldo 
industrial de Drean. lo garantizan. 



• Computadoras 
Orean Commodore 
64Co128 

• Unidades de Disco. 

• Monitores monocromáticos 
o color. 

• Impresoras. 

• Modero . 

• Microred - 64. 

• Palancas de Mando 



El mejor 

soporte pedagógico 



En las condiciones 
más accesibles 



1. Plan de estudios 

El mismo incluye los programas 
de contenidos y actividades para cada 
nivel escolar. 

2 Sottware educativo 

Usted también recibirá un conjunto 
de programas educativos ("Software 
educativo"), especialmente diseñados 
por nuestros profesionales 
especializados, para enriquecer 
el desarrollo del Plan de Estudios. 
Asimismo tendrá a su disposición 
periódicamente nuevos programas 
que le permitirán ampliar su horizonte 
de trabajo. 

3 Capacitación docente 

Dictado por nuestros profesionales, 
brindará a dos docentes de su escuela 
la formación necesaria en los aspectos 
técnicos y pedagógicos 

4 Servicio de asesoramiento 

A partir de la instalación del 
equipamiento, Ud. podrá recurrir 
a nuestros profesionales especializados 
para asesorarse ante cualquier inquietud. 



Programa de 
Informática Escolar 



El mejor 

complemento exclusivo 

Banco de Datos Educativos 
Drean Com. 

Drean ha creado el primer Banco 
de Datos Educativos de nuestro pais 
mediante un contrato exclusivo con 
DELPHI 

Usted podrá acceder al mismo, mediante 
el Modem, con una sola llamada telefónica. 

Encontrará en él: 

• Los nuevos títulos de Software 
Educativo creado por nuestros 
profesionales especializados. 

• Información de utilidad para el ámbito 
escolar. 

A su vez tendrá la posibilidad de acceder 
al Servicio de Informaciones y 
Comunicaciones en línea Delphi. 

Escuelas comunicadas 
El Programa de Informática Escolar 
Drean Com. abrirá su escuela 
permitiéndole mantenerse conectado 
con las computadoras de otros 
establecimientos y así, desarrollar 
múltiples actividades interescolares. 
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La Computación de Clase 



Opto, de Venias Especiales 
Guayaquil 4301 
(1766) La Tablada - Prov de Buenos <Uk 
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CORREO-CONSULTAS 



CONTROLANDO 
ARTEFACTOS 

¿Puede la Drean-Commodore con- 
trolar los artefactos domésticos? 
¿Cómo? 

¿Cómo puedo hacer para cambiar el 
tamaño y la forma de las letras de la 
Drean Commodore? 

Julio Cesar Shaya 
Chilecito (La Rioja) 

DC 

Existen varias formas de lograr el con- 
trol de artefactos desde la Drean-Com- 
modore, pero la forma más difundida 
es la que aprovecha el pon de usuario 
porsu sencilla programación y relativo 
poco riesgo. 

En el número 20 de esta revista hemos 
presentado, justamente, algunos pro- 
yectos con esa finalidad. 
Para modificar las letras de la Drean- 
Commodore se deben hacer funda- 
mentalmente dos cosas: 1) Generar o 
construir el nuevo juego de caracteres 
y 2) Ubicarlo en una porción de memo- 




ria donde podamos solicitarlo. 
QUIERO RETRUCO 

Compro la revista desde el número 16 
y quiero saber cómo puedo conseguir 
el programa TRUCO completo. 
¿Qué requisitos debo cumplir para a- 
sociarme el Club de Usuarios Drean- 
Commodore? 

Patricio Zunini 
Capital Federal 

DC 

Los números atrasados de nuestra re- 
vista -excepto los agotados- pueden 
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Continuamos con esta sección 
para que los lectores planteen 
sus consultas y sugerencias. 
Para eso deben escribir a 
Revista para usuarios 
deDrean Commodore, Paraná 
720, 5to. Piso, (1017) Cap. 



adquirirse dirigiéndose personalmen- 
te o por carta a nuestras oficinas. En 
cuanto a la inquietud respecto al Club 
de Usuarios, es conveniente dirigirse 
al centro de atención más próximo. 

RS-232 

¿Qué es la interfase RS-232? ¿Para 

qué sirve el KA WA 64? 

¿Cuál es la memoria disponible de u- 

na 128? Aprovecho para decirles que 

la revista es muy buena y me ayuda 

mucho. 

Marcelo Di Salvo 
Capital Federal 

DC 

Agradecemos estos elogios. En primer 
lugar RS-232 es una convención (o se- 
a algo en que los fabricantes se pusie- 
ron de acuerdo) para trasmitir informa- 
ción que establece determinadas ca- 
racterísticas eléctricas y físicas. Como 
la computadora no está preparada ori- 
ginalmente para hacerlo se requiere de 
un módulo de adaptación que es la 
mencionada Interfase RS-232. 
El KAWA-64 es un cartucho de las ca- 
racterísticas de un fast-load pero más 
elaborado y con más funciones. Así, 
por ejemplo, permite rapidez de carga 
con disquetera y casetes, establece co- 
mandos breves y tiene monitor de len- 
guaje Assembler. Para mayores datos 
su fabricante es SKYLINE S.A. 
En cuanto a la capacidad de una 128 in- 
terpretamos que la pregunta se refiere 
al MODO 128. Bien, la capacidad de- 
pende fundamentalmente de la opera- 
ción que estemos realizando, pero en 
general los 128 Kbytes de RAM se ha- 
llan disponibles en sus dos bancos, 
donde uno se destina al almacena- 
miento del programa y el otro a las va- 



riables. 

PROGRAMA 
DE GRAFICOS 

Les pido un gran favor. Me gustaría 
mucho que publiquen un buen pro- 
grama de gráficos para la Drean- 
Commodore 64 C. 

En el programa EL A HORCA DO pu- 
blicado en el nro. 12 obtube SINTAX 
ERROR en 37 y en 110. Les pido que 
me orienten para solucionarlo. 

Alejandro Gucimunda 
Capital Federal 

DC 

Agradecemos esta inquietud y tratare- 
mos de satisfacerla en los próximos 
números. 

En lo referente al programa aludido su- 
gerimos revisar los siguientes dctal les; 
1) en la línea 37 hay un símbolo de ma- | 
yor y menor que puede confundirse 
con paréntesis y 2) verifiquemos si en 
la línea 1 1 hemos tipeado los dos pun- 
tos luego del punto y coma. 
Esperamos que el programa pueda co- 
rrer sin más inconvenientes. 




POKER DE ASES 

Antes que nada deseo felicitarlos por 
la revista, es muy buena. 
Me dirijo a ustedes para preguntarles 
si se podría hacer aparecer aleatoria- | 
mente los gráficos de poker del tecla- 
do. 

Gerardo Severiche 
Capital Federal 

DC 

Pueden existir varias formas de lograr- 
lo, nosotros indicamos una. Se trata de 
generar un número aleatorio entre y 
3 para asignarle a cada una de esas po- 
sibilidades el carácter correspondiente 
a los símbolos que deseamos. 
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